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ABSTRAK 
Seperti di Universitas Muria Kudus (UMK) terdapat sebuah miniatur 3D yang 
tersedia di dalam gedung Rektorat yang perlu untuk dikembangkan. Untuk 
merealisasikannya, kebutuhan untuk membuat cara yang efektif dan dapat 
menampilkan objek-objek tersebut sangat-lah penting seiring dengan 
perkembangan teknologi. Penelitian ini bertujuan memanfaatkan teknologi dengan 
mengembangkan aplikasi yang dapat mengabadikan bentuk-bentuk sejarah  yang 
meliputi gedung dan profil rektor Universitas Muria Kudus (UMK) dalam suatu 
media yang tidak membutuhkan ruang menyimpan yang besar. lebih praktis, 
canggih, dan menarik. Salah satu teknologi yang sedang popular di kalangan 
masyarakat adalah teknologi augmented reality (AR) yang memadukan antara 
kondisi nyata dengan benda-benda maya menjadi satu kesatuan secara real time. 
Metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi Augmented 
Reality Markerless pengenalan Sejarah Universitas Muria Kudus adalah 
metodologi pengembangan Multimedia Development Life Cicle (MDLC), sampai 
pada tahap distribusi sistem. Aplikasi ini menggunakan library Kudan SDK yang 
mampu menampilkan objek 3D dimensi gedung-gedung beserta profil rektor UMK 
ke dalam sebuah lingkungan nyata dengan menggunakan smartphone android. 
Hasil akhir dari penelitian ini berupa aplikasi android dengan menggunakan 
Markerless atau tanpa marker beserta informasi terkait gedung-gedung dan profil 
rektor UMK, Markerless ini berfungsi sebagai pengganti marker pada umumnya 
untuk menampilkan objek gedung UMK lengkap dengan teks nama dan deskripsi 
gedung. 
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ABSTRACT 
As in Muria Kudus University (UMK) there is a 3D miniature available inside 
the Rectorate building which needs to be developed. To make it happen, the need 
to create an effective way and displaying these objects is very important along with 
the technology development. This study aims to utilize technology by developing 
applications that can capture the historical forms of the Universitas Muria Kudus 
building (UMK) in a medium size that does not require large. ractical, sophisticated, 
and attractive storage space. One of the technologies that is popular among the 
public is augmented reality technology (AR) which combines real conditions with 
virtual objects into a single unit in a real time. The research method that is used to 
develop the application of Augmented Reality Markerless introduction of History 
of Muria Kudus University Building is Multimedia Development Life Cycle 
(MDLC) method which is until the distribution phase of the system. This 
application uses Kudan SDK library which capable of displaying 3D objects 
dimension of UMK buildings into a real environment using android smartphone. 
The result of this research is the application of android by using Markerless (without 
marker) along with information related to UMK buildings, the Markerless serves as 
a substitute common marker to display object of building of UMK complete with a 
text and a description of the building. 
Keyword: UMK, Kudan SDK, Augmented Reality, Markerless, MDLC 
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